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Compilation of Motor Games according to emotional-hability content  
(S) Recopilación de Juegos Motores según contenido emocional-habilidad 
Fernández-Revelles, Andrés B. 1 & Cueto-Martín, Belén.2 
Resumen 
Introducción: Definimos Juego Motor como: Juego vinculado a un objetivo motor (o con movimiento) ya que para conseguir 
el/los objetivos el/los jugadores lo consiguen a través del movimiento. Las recopilaciones de Juegos Motores son parte 
necesaria de la que partir para analizar los Juegos Motores. Objetivos: Recopilar fichas de Juegos Motores tal y como aparecen 
originalmente y clasificarlas en función de las clasificaciones que aparezcan en la ficha, en este caso según contenido 
emocional-habilidad. Material y métodos: Las fichas de Juegos Motores se recopilarán de las fichas de Juegos Motores de la 
promoción del INEF de Granada de 1989-1994 en la que encontramos más de 200 Juegos Motores, se escogerá una 
determinada clasificación, el proceso se realizará por dos expertos en la materia. Resultados y Discusión: Se han encontrado 
8 Juegos Motores, cuyo contenido, forma de expresión, gráficos, clasificaciones, etc. son mejorables, y por eso los 
seleccionamos aquí para que puedan ser mejorados y actualizados al momento y contexto en el que se necesiten. 
Conclusiones: Se han recopilado los Juegos Motores encontrados en el fichero de Juegos Motores según contenido emotional-
hability, habiendo encontrado 8 Juegos Motores. 
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Abstract 
Introduction: We define Motor Game as: Game linked to a motor objective (or with movement) since in order to achieve the 
objectives the players achieve it through movement. Compilations of Motor Games are a necessary part of which to start to 
analyze the Motor Games. Aims: Collect Motor Games tokens as they originally appear and classify them according to the 
classifications that appear on the card, in this case according to emotional-hability content. Methods: The Motor Games tokens 
will be collected from the Motor Games tokens of the INEF promotion of Granada from 1989-1994 in which we find more than 
200 Motor Games, a certain classification will be chosen, the process will be carried out by two subject matter experts. Results 
& Disscusion: 8Motor Games have been found, whose content, form of expression, graphics, classifications, etc. are 
improvable, and that is why we select them here so that they can be improved and updated to the moment and context in which 
they are needed. Conclusions: The Motor Games found in the Motor Games file have been compiled according to emotional-
hability content, having found 8 Motor Games. 
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(P) Compilação de Jogos Motorizados de acordo com o conteúdo emocional-habilidade 
Resumen 
Introdução: Definimos Jogo Motor como: Jogo vinculado a um objetivo motor (ou com movimento), pois, para atingir os 
objetivos, os jogadores o alcançam através do movimento. Compilações de jogos a motor são uma parte necessária para 
começar a analisar os jogos a motor. Objectivos: Colete os tokens de jogos a motor como eles aparecem originalmente e 
classifique-os de acordo com as classificações que aparecem no cartão, neste caso, de acordo com o conteúdo emociona-
habilidade.   Material e Métodos: As fichas dos Jogos Motorizados serão coletadas das fichas dos Jogos Motorizados da 
promoção INEF de Granada de 1989-1994, nas quais encontramos mais de 200 Jogos Motorizados, uma certa classificação 
será escolhida, o processo será realizado por dois especialistas no assunto. Resultados e Discussão: Foram encontrados 8 
jogos de motor, cujo conteúdo, forma de expressão, gráficos, classificações etc. são improváveis, e é por isso que os 
selecionamos aqui para que possam ser aprimorados e atualizados para o momento e contexto em que são necessários. 
Conclusões: Os Jogos Motor encontrados no arquivo de Jogos Motor foram compilados de acordo com o conteúdo emocional-
habilidade, tendo encontrado 8 Jogos Motor. 
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INTRODUCCIÓN / INTRODUCTION 
Cuando hablamos de Juegos Motores, y de investigación en Juegos Motores, lo primero es definir, 
que es Juego, y que es Juego Motor. Aquí fijamos de forma clara y concisa el concepto y de Juego y de 
Juego Motor. 
Es necesario determinar a que llamamos Juego y Juego Motor porque estos términos como tales son 
importantes tópicos de investigación en esta determinada parcela del conocimiento dentro de nuestra 
área de conocimiento. 
Así para el concepto de Juego escojo una definición que entre los investigadores está bastante 
aceptada que es la de Abt (1968) «Cualquier competición (juego) entre adversarios (jugadores) 
trabajando bajo restricciones (reglas) para un objetivo (ganar, recompensa)». Esta definición es bastante 
aceptada puesto que puede ser utilizada como punto de partida para las definiciones de Juegos, 
Videojuegos, etc…. 
Además, consideramos a los Juegos como sistemas y a las acciones que se dan en el cómo acciones 
o subsistemas que lo conforman. Por tanto estamos de acuerdo con Crawford (1983, p. 4) que considera 
que un Juegos es un sistema formal: «un Juego es un sistema formal cerrado que representa 
subjetivamente un subconjunto de la realidad», a partir de esta definición un Juego es considerado como 
sistema o artefacto sistémico. Esta definición viene precedida en la idea y puede ser vinculada al texto 
fundacional de la Teoría de Juegos y el Comportamiento Económico, Von Neumann y Morgenstern (1944, 
p. 49) «Las reglas del juego, sin embargo, son comandos absolutos. Si alguna vez se infringen, entonces 
toda la transacción, por definición, deja de ser el juego descrito por esas reglas». Esta definición nos 
ayuda a pensar en que las acciones que se realicen en el Juego han de estar continuamente 
realimentándose para que funcione el sistema hasta que se consigue el objetivo meta que da fin al Juego 
y podrá reiniciarse el Juego de nuevo. 
Para definir Juego Motor hemos tenido presentes las tres condiciones que para este concepto 
propone Galera (1999): 
 Posibilidad de ganar y riesgo de perder 
 Existencia de reglas de juego 
 Movimiento real 
Así definimos Juego Motor como: Juego vinculado a un objetivo motor (o con movimiento) ya 
que para conseguir el/los objetivos el/los jugadores lo consiguen a través del movimiento. 
Como vemos las definiciones sobre lo que es Juego Motor parten de finales del siglo XX y 
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El Juego Motor, como Juego también tiene la característica de ser sistema y eso significa que, 
como tal, el Juego y las acciones que se dan en este han de realimentarse para que funcione el sistema. 
Puede parecer banal el que consideremos al Juego Motor como un sistema, pero no es así, 
significa siendo radical en la consideración de Juego Motor, con movimiento, que hay que hacer que en 
los Juegos Motores no existan tiempos de espera, o se separe a los jugadores del Juego. Debemos 
diseñar las acciones que componen los mecanismos de los Juegos Motores de tal forma que las 
dinámicas funcionen como sistemas con continuo Tiempo Motor (Fernández-Revelles, 2003, 2008a, 
2008b, 2008c, 2013a, 2017g; Fernández-Revelles y Delgado-Noguera, 2009a, 2009b; Fernández-
Revelles y Delgado Noguera, 2009; Valdivia-Moral, Fernández-Revelles, Muros-Molina, y Chacon-
Cuberos, 2018; Viciana, Fernández-Revelles, Zabala, Requena, y Lozano, 2003), y se realice actividad 
física cumpliendo el objetivo motor del Juego, haciendo que las diferentes actividades se realimenten por 
sí mismas, o que se reinicie el Juego o parte de éste con el mínimo tiempo sin actividad física, para que 
la experiencia de Juego en el Juego Motor se realice siempre con actividad física y pueda ser más 
placentera (Fernández-Revelles, 2019a, 2019b, 2019c). 
El diseño de Juegos y Juegos Motores tradicionalmente se ha basado en la estructura del Juego 
con sus reglas, en el que normalmente se proporciona algún gráfico, variantes etc… Básicamente una 
explicación simple de la lógica interna del Juego en la que además se realizan algunas indicaciones sobre 
hacia quién va indicado el Juego, materiales a utilizar y algunas explicaciones sobre la lógica externa del 
Juego, para lo que puede servir la estructura de fichas de Juegos Motores  (Cueto-Martín, 1993; 
Fernández-Revelles, 1991, 2015a; Navarro, 2002). 
De la misma forma la modificación de Juegos y Juegos Motores sólo trataba algunas variables 
estructurales, sin profundizar más en los mecanismos, ni puntualizar claramente en las dinámicas 
(Costes, 1995; Méndez, 1999; Navarro, 2010, 2011). 
 Por este motivo necesitamos una estructura que pueda diseñar, implementar y evaluar los Juegos 
Motores desde las unidades más pequeñas, desde los mecanismos más simples incluidos en las reglas, 
en los Juegos Motores, asociarlos e identificarlos en las dinámicas y con lo implementado evaluar las 
jugadas para mejorar los Juegos Motores rediseñándolos (Fernández-Revelles, 2019a, 2019b, 2019c). 
 Además, para analizar los Juegos Motores según diferentes estructuras vamos a tener en cuenta 
las diferentes clasificaciones, calificaciones y su simbología asociado, para que sea más visual y atractivo 
(Fernández-Revelles, 2017a, 2017b, 2017c, 2017d, 2017e, 2017f, 2018; Fernández-Revelles, Catañeda-
Vázquez, Ramírez-Granizo, y Castro-Sánchez, 2017; Fernández-Revelles, Chacón-Cuberos, Puertas-
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 Hemos hablado del concepto, estructura, clasificaciones, calificaciones de los Juegos Motores, 
etc… También hemos hablado de recopilaciones de Juegos Motores como parte necesaria de la que 
partir para analizar los Juegos Motores. 
 Tenemos: 
- Las típicas fichas de Juegos Motores (Cueto-Martín, 1993; Fernández-Revelles, 1991). 
- Vídeos de Juegos Motores y jugadas (Fernández-Revelles, 2013b, 2014). 
- Póster de Juegos Motores (Fernández-Revelles, 2015b). 
- Etc… 
Objetivos / Aims: 
Recopilar fichas de Juegos Motores tal y como aparecen originalmente y clasificarlas en función 
de las clasificaciones que aparezcan en la ficha, en este caso según contenido emocional-habilidad. 
MATERIAL Y MÉTODOS / METHODS 
Las fichas de Juegos Motores se recopilarán de las fichas de Juegos Motores de la promoción del 
INEF de Granada de 1989-1994 en la que encontramos más de 200 Juegos Motores. 
Se escogerá una determinada clasificación, en este caso según contenido emocional-habilidad y 
se indicarán los nombres de los Juegos Motores, adjuntándose en anexos las fichas correspondientes a 
los Juegos Motores seleccionados tal y como aparecen. 
El proceso se realizará por dos expertos en la materia. 
RESULTADOS / RESULTS 
 El resultado obtenido se muestra en la siguiente tabla: 
Tabla 1. Juegos Motores recopilados 
# Nombre Clasificación Tipo 
25 El escudo Según contenido
Emocional-
habilidad 
26 El rodeo Según contenido
Emocional-
habilidad 
27 Meter las gallinas Según contenido
Emocional-
habilidad 
28 Rumpelstiski Según contenido
Emocional-
habilidad 
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31 Las cuádrigas Según contenido
Emocional-
habilidad 
32 La ambulancia Según contenido
Emocional-
habilidad 




DISCUSIÓN / DISCUSSION 
 Se han encontrado 8 Juegos Motores, cuyo contenido, forma de expresión, gráficos, 
clasificaciones, etc. son mejorables, y por eso los seleccionamos aquí para que puedan ser mejorados y 
actualizados al momento y contexto en el que se necesiten o vayan a utilizar. 
 Estos trabajos son de gran ayuda para los docentes en educación física o aquellos que vayan a 
trabajar con Juegos Motores y son similares a otros trabajos encontrados (Cueto-Martín y Fernández-
Revelles, 2019a, 2019b, 2019c, 2019d; Fernández-Revelles y Cueto-Martín, 2019a, 2019b, 2019c, 
2019d, 2019e). 
 CONCLUSIONES / CONCLUSIONS 
 Se han recopilado los Juegos Motores encontrados en el fichero de Juegos Motores según 
contenido emocional-habilidad, habiendo encontrado 8 Juegos Motores. 
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ANEXOS / ANNEXES 
 
8 IPROMOCION 89 - 9'r G 
•R 
FICHA N .0 .............. ~P ................ .... ........ .. JUEGOS r±J~ 
Contenido: Emo-Hab. Clasificación: Segun conteni d 
Cualidad Motriz: V&octhR~-iiCICLl C.~ Objetivo: R'&AER:rtUO 
Nombre: El escudo. Edad: Mas de 7 años. 
Medio: La sal a. 
Material: No se precisa. 
Organización: 
Por trios, uno hace de escudo, el otro se proteje 
con su esc udo, y el otro intenta tocarlo. 
Desarrollo Práctico: 
El escu do se tomara por los brazos del jugador que 
hace de escudo y de esta forma nos defenderemos de 
nuestro enemigo que intenta tocarnos. 
Reglas y Observaciones: 
-No golpear el escudo . 
-tomar el escudo por los brazos. 
-Si lo consigue tocar se cambiaran los papeles. 
Variantes: -De rodi 11 as . 
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. FICHA N.0 .......... .... ?.f.:> .... ........ .... ............ .. JUEGOS r±J~ 
Contenido: Emo-Hab • Clasificación: Segun conteni d • 
Cualidad Motriz: t Q.vlLI P~' Objetivo: fr[c..M bt ft tJO 
Nombre: El rodeo Edad: Mas de 9 años. 
Medio: La sal a 
Material: No se precisa 
Organización: 
Por trias, dos en cuadrupedia y el otro con un pie 
en cada compañero manteniendo el equilibrio. 
Desarrollo Práctico: 
El jugador que esta arriba cuenta el tiempo que 
tardan en tirarlo, sin despegar manos ni rodillas 
del suelo. 
Reglas y Observaciones: 
-Mantener el equilibrio sin tocar nada con las 
manos. 
-No levantar rodillas ni manos del suelo. 
Variantes: -Con zapati 11 as de el avos. 
-Equilibrio invertido. 
Exposición-GP.i'ficl .. c!\.: ..... ~.?.~ .. ~ .. ~ .. ~ .. ~.: .. ~.................................. .. ...... ... . 
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FICHA N.0 •...•..... . .. '?:.?. ............................. . 
Contenido: Emo-Hab. 
Cualidad Motriz: ¡; WVI 
Nombre: Meter las gallina ••• 
Medio: La sal a 
Material: No se precisa. 
Organización: 
8 IPROMOCION 89 - 9t, G 
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JUEGOS r±J~ 
Clasificación: Segun conteni d • 
Objetivo: P;f.C.f.l Ir 1 rW 
Edad: Mas de 7 años. 
Por trios, dos enlazados por las manos y un terce-
ro en cualquier lugar del espacio. 
Desarrollo Práctico: 
A la señal, los jugadores enlazados que son el co-
rral intentan cojer a la gallina y meterla en el 
corral, osea, entre sus brazos. 
Reglas y Observaciones: 
-No separar las manos. 
-Al pillarlo , uno de los del corral pasara a ser 
gallina . 
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FICHA N.0 ......... . ........... . .................. .......... . JUEGOS r±J~ 
Contenido:Emo-hab • 
Cualidad Motriz:l 'Vk: Hf/. 
Clasificación: Segun conteni d 
Objetivo: frtl;f$/Tfil/0 
Nomb~: Rumpelstiski Edad: Mas de 7 años. 
Medio: La sal a. 
Material: No se precisa. 
Organización: 
Por t r ias, dos tumbados boca arriba y el tercero 
de pie junto a ello. 
Desarrollo Práctico: 
A la señal los jugadores tumbados que estan enla-
zados por las manos seran saltados por el otro ju-
gador que pasara junto de sus pies, de su cara, de 
sus manos. 
Reglas y Observaciones: 
-No pisar al compañero. 
-No mover ningun segmento corporal 
-Cada cierto tiempo cambiar los papeles. 
Variantes:-con zapati 11 as de el avos. 
-Los de abajo cierran y abren las 
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FICHA N.O ............. :'::' .............. .......... .. ........ . JUEGOS @~ 
Contenido: Emo-Hab • Clasificación: Segun conteni d • 
Cualidad Motriz: MfíiH] Objetivo: llf'clll'/17/, 
Nombre: Perros encadenados. Edad: Mas de 9 años. 
Medio: La sal a 
Material: No se precisa. 
Organización: 
Dos jugadores en carretilla, agarrados por un solo 
pie por otro jugador, situado entre ambos. 
Desarrollo Práctico: 
A l a señal los perros encadenados comenzaran a ti-
rar cada uno para u n lado y el de el medio intenta 
frenarlos s u jetándolos por los pies. 
Reglas y Observaciones: 
-No soltar de golpe. 
-No dar patadas. 
-Camb iar los papeles cada cierto tiempo. 
153
8 IPROMOCION 89 - 9'r G 
I R 
30 
FICHA N.0 ••••.• .• ••• . ••••••••••••• . ••••••••• . ••• . ••••...•••• r±J~ 
JUEGOS 
Contenido: Emocional. Clasificación: Segun conteni o. 
Cualidad Motriz: COKlH!CitKl-1 HOT Jl- Objetivo: Rt:c,ffe;-ltT'VO 
Nombre: El torpedo. Edad: Mas de 9 años. 
Medio: la sala. 
Material: Venda para los ojos. 
Organización: 
En fila india, agarrados por los hombros y con los 
ojos del primero de la fila tapados. 
Desarrollo Práctico: 
A la señal el ultimo de cada fila conducira al 
primero mediante codigos establecidos de ante mano 
Reglas Y. Observaciones: 
- No hacer chocar al compañero con la pared. 
- Intentar no chocar con los otros torpedos. 
Variantes : -De rodi 11 as. 
-Todo s, salvo el ultimo, con 
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FICHA N .0 •••••••••. . •. . :::' ........... . . . ........... . ...... .. 
Contenido: Emo-Hab • 
Cualidad Motriz: f )~ 
Nomb~: Las cuadrigas. 
Medio: La sal a 
8 IPROMQCION 89 - 9'r, ~ 
JUEGOS @~ 
Clasificación: Segun conteni 
Objetivo: .fft.cRtll TillO 
Edad: Mas de 9 años. 
Material: cuatro pivotes estableciendo unas calles. 
Organización: 
En quintetos, dos agarrados por los hombros y aga-
chados, uno de pie al lado de cada uno de estos y 
agarrandolos por la cintura y otro encima. 
Desarrollo Práctico: 
Carreras de cuadrigas entre dos grupos cada vez 
sorteando los obstaculos. 
Reglas y Observaciones: 
-No cerrar el paso al otro grupo. 
-No desmoronar la cuadriga durante el trayecto. 
Variantes : -otros ti pos de obstacul os. 
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FICHA N.0 • . • •••••••• ~:?. ............................... . JUEGOS r$~ 
Contenldo:Emo-Hab. Clasificación: Segun conteni d • 
Cualidad Motriz:+Vf '"l Objetivo: f?EL:J'f r,. ti ' Jo 
Nombre:La ambulancia. Edad: Mas de 9 a~os. 
Medio: La sal a. 
Materlai:No se precisa. 
Organización: 
En quintetos. Cuatro hacen de camilleros y uno es 
el enfermo. 
Desarrollo Práctico: 
Transporte del enfermo por la sala, de la siguien-
te forma: 
-subir y bajar: balancearlo 
-enfermo leve: transporte normal. 
-enfermo grave: por encima de los hombros. 
Reglas y Observaciones: 
-No hacer da~o al enfermo. 
-Transportarlo y no arrastrarlo 
Variantes:_Con dos enfermos 
-Otros transportes. 
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